Multimeedium, disaini alused

Disaini moiste

Moiste "disain" vOib isegi ainult arvutisiisteemi loomise kontekstis omada mitmeid erinevaid
tdhendusi. C.C. Jones (1981) on {iildises filosoofilises mottes vélja pakkunud jargmised disaini
definitsioonid:
e Fiiisilise struktuuri digete fiitisiliste komponentide leidmine.
e Eesmirgile suunatud, probleemide lahendamisega seotud tegevus.
e Asjade, mida me soovime teha (vOi teeme) korduv simulatsioon, kuni me oleme
kindlad 16plikus tulemuses.
e Kujutlusvdoimega hiipe hetke faktidest tuleviku voimalusteni (the imaginative jump
from present facts to future possibilities).
e Loov tegevus — sisaldab millegi uue, mida pole enne olemas olnud, sissetoomist.

Need kirjeldused keskenduvad disainiprotsessile iildiselt.

Disain viitab nii toote, kunstiteose voi slisteemi arendusprotsessile kui ka toote erinevatele
esitustele (simulatsioonid vdi mudelid), mida valmistatakse disainiprotsessi kdigus.

Iga toote véljaarendamisel tuleb sooritada kaks peamist tegevust: disainer peab aru saama
nduetest antud tootele ja siis toote valmis kujundama.

Noduetest aru saamine tdhendab sarnaste toodete uurimist, vestlusi inimestega, kes toodet
kasutama hakkavad ja olemasolevate siisteemide analiilisimist, et probleeme avastada.

Viljaarendamine v3ib tdhendada mitmete variantide esitamist, enne kui valmib sobiv toode.

Tehakse vahet disaini kahel tasandil:

e Kontseptuaalne disain keskendub kiisimustele: mida ndutakse, mida slisteem peab
tegema, milliseid andmeid on vaja, mida kasutajad peavad teadma jne.
e Fiisiline disain keskendub kiisimustele: kuidas neid asju saavutada.

Tarkvaradisaini erinevad suunad

Lébi aegade on eristatavad mitmed erinevad vaated ja suunad tarkvaradisainis, trendiks on
ttha enam inimesele keskendumine.

Siisteemikeskne disain

e Mida saab antud platvormile kergesti ehitada?
¢ Mida saab luua olemasolevate vahenditega olemasolevatest ressurssidest?
e Mille kallal on minul, kui projekteerijal, huvitav té6tada?

Kasutajakeskne disain

Disain baseerub kasutaja:
e voimetel ja vajadustel (abilities and needs);
e kontekstil;
e ametil, t661 (work);
e iilesannetel (tasks).
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Multimeedium, disaini alused

Kasutajakogemuse disain (UXD)

Kasutajakogemuse disainist rddkimiseks tuleb kdigepealt seletada, mis on kasutajakogemus.

Kasutajakogemus

Tavakasutajat ei huvita keeruline kood vdi uus tehnoloogia, mida kasutades on toode loodud.
Inimesed tahavad tarkvara kasutada, et kiiresti oma probleeme lahendada, mitte 6ppida uusi
interaktsiooni ja kasutamise viise. Inimestele ei meeldi, kui tarkvara on kole, liiga keeruline
isegi elementaarsete asjade tegemiseks, tootab liiga aeglaselt. Uks suurematest frustratsiooni
pOhjustest on arusaamatus, kellele on tarkvara mdeldud: kas tavakasutaja, voi inseneri jaoks.
Inimeste jaoks on véga tihtis kasutajakogemus. Kui midagi ei t66ta, on liiga aeglane, voi liiga
keeruline, siis nad ei taha enam asjaga tegeleda.

Viimastel aastatel on hakatud radkima just kasutajakogemusest tarkvara loomisel, mérksonaks
on UX (User eXperience).

Hea kasutajakogemus toetub neljale pdhikomponendile:

e Funktsionaalsus (functionality). Funktsionaalne asi on spetsialiseeritud to0riist
konkreetse probleemi lahendamiseks. Tarkvara peab tegema seda, milleks ta moeldud
on.

e |lu (beauty). Vilimus on véga téhtis. Ilus védlimus, hea disain soodustab erilise
emotsionaalse suhte tekkimist kasutaja ja toote vahel.

e Atraktiivsus, kiilgetombavus, afiinsus (affinity). Midagi erilist, mis paneb kasutaja just
seda toodet tahtma. Kiilgetdombavus saavutatakse hea vilimuse, hea funktsionaalsuse
ja tavaliselt veel mone erilise omadusega, mis muudab toote teiste seas
vastupandamatuks.

e Lugu (story). Heal kasutajakogemusel on alati olemas lisavaartus. Kasutajal peab
tekkima dige meeleolu toote ostmiseks. Kasutuslugude loomine on sama, mis lugu
inimesest, kes kasutab toodet.

Alternatiivina on loetletud omadusi, mis iihe heal UX nditel olema peavad: kasulik (useful),
kasutatav (usable), ihaldatav (desirable), leitav (findable), ligipddsetav (accessible),
usaldusvéirne/usutav (credible), vaartuslik (valuable).

Nendest on kokku pandud nn UX kirg:

useful
usable
valuable

findable accessible

Joonis 1 UX karg (Peter Morville)

See kirg on heaks mudeliks, sest nditab, et kdik omadused on vajalikud ning omavahel
tihedalt seotud.

Hea kasutajakogemuse tagamiseks on tarvis jargida moningaid lihtsaid reegleid.
e Rakendus peaks olema lihtne ja atraktiivne.
o Kasutajaliides peaks olema intuitiivne ja selge.
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e Jirjekindlus. Kasutaja peaks olema kindel, et rakendus kaitub igakord tihtemoodi, ning
tooloogika on igal pool sama.

e Kasutaja peab saama tagasisidet toimuvast. Véga tihtis on meeles pidada, et
veateadete sisu peab olema kirjutatud inimkeeles ja nende sisu hésti arusaadav.

NB! Koik inimesed on UX-spetsialistid, sest koik kasutavad erinevaid tooteid ning omavad
héid ja halbu kogemusi.

Joonis 2 Microsoft rakendab UX printsiipe Windows 7 tegumireal

Kasutajakogemuse disain

Kasutajakogemuse disain (UXD — User eXperience Disain voi UED) on kasutajate rahulolu
suurendamine kasutuskdlbulikkuse suurendamise, kasutamise lihtsustamise ja kasutamisel
saadava naudingu suurendamisega.

Kasutajakogemuse disain on tihedalt seotud kasutajakeskse disainiga ja inimese — arvuti
interaktsiooniga (HCI — Human Computer Interaction).

Pohimatteliselt hdlmab kasutajakogemuse disain jargmiseid valdkondi:

¢ Visuaalne disain — graafiline disain, kasutajaliidese vdlimuse kujundamine.

e Infoarhitektuur (Information architecture) — kasutatava info struktureerimine,

organiseerimine tagamaks lihtsat leitavust, kasutatavust.

e Informatsioon —andmed ise (tekst, pildid, rakendused jms objektid).
Struktureerimine, organiseerimine, sildistamine — info iiksikute osade (faktide vms)
eraldamine, seostamine, grupeerimine jms.

Info haldamine.

Interaktsiooni disain — kasutajaliidese loomine, ergonoomika, suhtlus kasutajaga jne.
Kasutatavus (usability) — efektiivse kasutamise lihtsus.

Ligipdasetavus (accessibility) — kasutamisvoimalus puuetega inimestele jms.

Inimese — arvuti interaktsioon (HCI) — erinevad interaktsioonivahendid ja voimalused,
tehnoloogia, pohimotted jne.

Disaini alused

Multimeediumi rakenduse (programm, esitlus, presentatsioon, “elektrooniline raamat” jms.)
kujundamine on esmapilgul vdib-olla péris lihtne, kuid atraktiivse ja samas ka efektiivse
tulemuse saavutamiseks on vaja jargida tervet hulka disainireegleid ning pohimdtteid, mis
lithisonaliselt kokkuvdttes kdlavad:

e Ole konservatiivne!

e Arailusta ja kaunista liiga palju ehk: alati disaini, mitte dekoreeri!

e Vihem on rohkem! (Less is more)

e Ole jarjekindel!

Andrus Rinde, Tallinna Ulikooli informaatika instituut 3



Multimeedium, disaini alused

e Jirgi reegleid, kui Sul ei ole just vidga head pohjust neid rikkuda!

Professionaalses disainis teenib koik eesmarki. Tuleb kontsentreeruda efektiivsele kommuni-
katsioonile mitte pildi ilusaks muutmisele.

NB! Disaini eesmirk on mdjuda alateadvusele ja tugevdada sonumit, mitte ainult silma kdita.

Visuaalne struktuur

Koigil graafilistel disainidel on oma sisemine kompositsiooniline struktuur. See struktuur on
justkui skelett, mille kiilge on kinnitatud kogu sisu. Visuaalse struktuuri elemente voib
vaadelda kui disaini ehitusklotse.

Raam

Raam (frame) piirab kasutatava ruumi ja on esimene element, mida disainer kasutab, kuna see
madrab piirid. Paberilehe raamiks v4ib olla tema servade iileminek taustaks olevaks pinnaks.
Raam voib olla nditeks mingit teksti timbritsev kast voi ka mingit illustratsiooni timbritsev
tekst.

Kuigi tiihja lehe kohta v3ib arvata, et sellel puudub diinaamika, on see ekslik. Vaadates mingit
raami, hakkavad inimesed selle sisemuses olevat ruumi alateadlikult osadeks jagama. Me
tunneme intuitiivselt sisemist struktuuri moodustavaid telgi.

Esimesena avastatakse kindlasti nn x ja y telg, mis 16ikuvad tépselt raamiga piiratud ala keskel
ja jagavad selle neljaks veerandiks. Toendoliselt joonistame me oma ettekujutuses ka
diagonaalteljed ja 16puks on voimalik, et toimub edasine alajaotus joontega, mis jaotavad
pinda suhtes 2:3 (kuldne jaotus).

Joonis 3 Raamid ja teljed

Need kujutletavad, tuntavad teljed on disainerile abiks, kuna nad on kohtadel, kuhu silm
loomulikult pidama jaab ning kuhu seega tuleks paigutada olulisim materjal.

Punkt

Punkt (point) on kompositsioonis vdikseim voimalik tdhelepanu piitidev ala. Vahetevahel on
ta ndhtav punkt mingil alal.
e Vahetevahel on punkt tépiks (bullet) mingi tekstiosa ees.

nahtav punkt nahtamatu punkt

Joonis 4 Nahtav ja nahtamatu punkt
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Punkt v3ib olla ka ndhtamatu, néiteks perspektiiviga joonistusel kiirte koondumispunkt ehk
16pmata kauge punkt.

Igal juhul omavad punktid tugevat pilkupiiiidvat joudu.

Joon

Joon (line) on suunajaks. Nahtavad jooned, nagu néiteks nool liiklusmaérgil, kannavad sageli
nimetust "graafiline joon™ (graphic line). Nédhtamatuid jooni, mida me tunnetame, nimetatakse
"indeksjoonteks" (index line) voi "visuaalseteks vektoriteks" (visual vector). Liiklusméargi
indeksjoon juhib silma ruumis noolega méératud suunas.

kontuurjoon indeksjoon

graafiline joo

Joonis 5 Graafiline joon, kontuurjoon ja indeksjoon

Jooned asuvad ka kujundite servadel, sellisel juhul nimetatakse neid kontuurjoonteks (contour
line voi boundary).

Kontuurjooned vdivad olla korrapdrased (regular) (sirged voi radiaalselt kumerad) voi
ebakorrapérased (irregular) (sakilised voi looklevad).

D2

korraparased jooned ebakorrapérased jooned

Joonis 6 Korraparased ja ebakorraparased jooned

Joontel on ka teatavad tihendused.

e Horisontaalne joon on disainis kdige passiivsem, rahulikum joon kuna ta justkui puhkab.
Kdik horisontaalse joone punktid on gravitatsiooni jéargi iihtviisi atraktiivsed.

o Vertikaalne joon on tasakaalukas kuna kogu tema pikkuse mass on suunatud iihte punkti.
Vertikaalsetes joontes on teatava pinge aimus, sest nad tunduvad olevat kaldumis- ja
kokkuvarisemisohtlikud. Lisavad disaini vaarikust, joudu.

o Diagonaalsed jooned on ebastabiilsed, sest nad tunduvad olevat gravitatsiooni poolt
mojutatavad. Diagonaalsetel joontel on suur potentsiaalne energia ning seetdttu on nad
kompositsioonis koige aktiivsemad, lisavad elu.

Diagonaaljoontel on lisaks veel tdhendus, mis tuleneb meie kombest neid "lugeda"
vasakult paremale. Jooni, mis algavad vasakul korgelt ja 1d0ppevad paremal all, nimetame
me langevateks, madalalt algavaid ja korgel 10ppevaid aga tdusvateks.

e koverjooned (curved) on viaga meelelised, meeldivad ja lisavad disainile graatsiat,
ilmekust ja litkumist.

Kuju

Kui joone otsad iihendada, siis moodustub mingi kujund. Kuju on piirjooneks mingile
mudelile (pattern), mida me tajume objektina. Objekte me tunnemegi dra nende kuju jargi.
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Nagu puhtal paberilehel on sisemine skelett tunnetavate telgede néol, nii on ka igal kujundil
oma ndhtamatu sisemine struktuur, mis moodustub ldahtuvalt kujundit mééravast piirjoonest,

tema nurkade suurustest ja arvust.

Joonis 7 Ringi ja hulknurga sisemine struktuur

See struktuur rddgib mondagi kujundi iseloomust. Niiteks ring on lihtsaim kujund, sest koik
tema punktid on vordsel kaugusel {ihest, ndhtamatust keskpunktist ja tal puuduvad nurgad.
Kuna ta on lihtsaim kujund, siis on ta potentsiaalselt kdige rahustavam ja rahulikum.

Oma komplekssuse ja niiliku, teda ohjeldada ning lihtsamaks teha piitidvate fiitisiliste
joudude trotsimise tdttu omab hulknurk suurt potentsiaalset energiat ja sellele vastavat voimet
pinge esilekutsumiseks.

Kujundeid liigitatakse korraparasteks (regular) ja ebakorraparasteks (irregular). Ringid,
ruudud, ristkiilikud ja kolmnurgad on oma ettearvatuse tottu korrapérased kujundid,
hulknurgad (polygons) on aga ebakorrapérased.

Kujundid ei to6ta disainis sdltumatutena vaid mojutavad iiksteist. Olles tliksteisega kooskolas
vOi mitte, nad vahendavad voi suurendavad kompositsiooni potentsiaalset energiat.

Vorm

Kui kujundil on laius ja korgus, siis vorm (form) toob esile objekti siigavuse (depth). Kuju
jargi objekte identifitseeritakse, vorm aga annab kujule realistliku vdlimuse, véljendab sisu.
Kui sisul on siimboolne modde, siis vorm votab selle endale iile.

Joonis 8 Kuju ja vorm

Vormi struktuurseteks osadeks on toon, muster (pattern) ja vérv.

e Toon (tone) on piirkonna suhteline tumedus (darkness) voi heledus (lightness). Toon on
vormi struktuurseks elemendiks seetottu, et ta voib varjutamise kaudu siigavusele vihjata.

e Tekstuur (texture) on visuaalse struktuuri element, mis lisab kombitavuse tunde. Tekstuur
toob esile objekti pinna olemuse.

Kuju ja tausta suhe

Iga objekt (joon, kujund, vorm) eraldub taustast. Objektide kohta kasutatakse siinkohal ka
terminit figuur (figure). Vahetevahel nimetatakse objekte ka positiivseks alaks (positive field
vOi positive space) ja tausta negatiivseks (negative field voi negative space).

Et inimesed vaataksid ja kontsentreeruksid objektidele enne kui taustale, on oluline teada,
kuidas objekte tajutakse/mérgatakse (perceive).
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Kehtivad jargmised figuuri — tausta seoste reeglid:

Erinevaid figuure ja taustu ei saa ndha tiheaegselt. Klassikaliseks nditeks on Edgar Rubin'i
poolt pakutud pilt (Joonis 9), millel voib ndha vaasi voi vastamisi olevaid inimnéagusid
kuid mitte molemaid korraga.

Joonis 9 Rubini vaas, naete vaasi voi tausta (kaks nagu)

Figuure ndhakse sellistena nagu on nende piirjooned (boundaries), taustal piirjooned
puuduvad. Figuuri piirjooned muudavad sisepinne justkui tihedamaks (denser). Néiteks
allpool oleval joonisel (Joonis 10) tundub ringi sisemus olevat tihedam, kui timbritsev

piirkond.

Joonis 10 Objektid, tajutakse piirjoone jargi

Figuure ndhakse nii kuju kui ka vormi jérgi, taustal pole neist kumbagi.

Figuurid votavad enda alla véhem ruumi kui taust.

Figuurid ndivad olevat 1dhemal kui taust. Taust ndib jatkuvat figuuride taga.
Stimmeetrilisi kujundeid néhakse figuuridena enne astimmeetrilisi kujundeid. Lihtsat
kujundit ndhakse figuurina enne keerukat kujundit. Allpool oleval joonisel (Joonis 11)
ndhakse kujundeid A ja C figuuridena enne kujundeid B ja D.

HOD

Joonis 11 Stimmeetrilised ja asimmeetrilised kujundid

Heledaid piirkondi ndhakse figuuridena enne tumedaid kuna nad néivad laienevat vaataja
suunas. Jargneval joonisel (Joonis 12) paistab figuurina kdige enne objekt A, siis B ja

16puks C.
A B C

Joonis 12 Heledad ja tumedad objektid

Kujundeid, mis on paigutatud tunnetavatele telgedele ldhemale, tajutakse figuuridena
teistest kompositsiooni kuuluvatest kujunditest paremini.

Figuuridel on rohkem sisu ning seetdttu ka rohkem tdhendust. Figuuridel vdib olla ka
emotsionaalne tdhendus ja see muudab nad disainis veelgi tugevamateks.
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Visuaalne kaal

Igal visuaalsel elemendil on disainis oma suhteline kaal (weight). Me tunnetame seda kaalu,
kuna meil on kaasasilindinud arusaamine gravitatsioonist.

Kaal on objekti suuruse, kuju, asukoha , tooni ja huvi dratamise funktsioon:
e Suuremad kujundid on raskemad kui véiksed.
e Ebakorrapirased kujundid ja jooned on raskemad kui korrapirased kujundid ja jooned.

"B /&

suurem on raskem ebakorrapérane on raskem

Joonis 13 Visuaalne kaal suuruse ja korraparasuse alusel

e Isoleeritud, eraldatud kujund on raskem kui mitu {iksteisega lahestikku paigutatud
kujundit voi tiks kompositsiooni keskele paigutatud kujund, kuigi viimast mérgatakse
esimesena (Joonis 14).

e Tumedad toonid on raskemad kui heledad.

isoleeritu on raskem keskmest véljas on raskem tumedam on raskem

Joonis 14 Visuaalne kaal isoleerituse, kompositsiooni keskme ja tooni alusel
e Kompositsiooni alumisele poolele paigutatud kujundid ndivad raskemad kuid iilemisele

poolele paigutatud, viimastel aga on suurem potentsiaalne energia kuna nad naivad
gravitatsioonist jagu saavat.

alumisel poolel on raskem

Joonis 15 Visuaalne kaal kompositsiooni Glemise ja alumise poole alusel

e Piirkonnad, mis dratavad tdsiselt huvi, nditeks seksuaalse korvaltihendusega, ndivad
raskemad, kui vihem huvi dratavad piirkonnad.

Disainiprintsiibid

Efektiivset disaini ei saa luua lihtsalt visuaalse struktuuri elemente (punkt, joon, kujund,
vorm) suvalises korras paigutades. Vaja on mingisuguseid disaini aluseid, juhiseid, mida
jargides saab iiles ehitada kompositsiooni, milles kdikide elementide joud on kasutatud, mis
edastab vajalikku sdGnumit.

Siinjuures pole disainiprintsiibid mingisugused piihad seadused, mida pimesi jérgida tuleks.

Erinevate autorite poolt loetletakse tavaliselt 5 — 7 erinevat printsiipi jargnevast nimekirjast:
kontrast, harmoonia, proportsioon, dominantsus, tasakaal/balanss, lilkkumine, riitm, perspektiiv
ja terviklikkus (unity).
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Disainiprintsiibid on seotud igapdevaelust tuttavate kontseptsioonidega, millega puutume
kokku kasvoi riietudes. Nad peegeldavad ka fiiiisikaseaduseid; inimesed mdistavad
intuitiivselt langemist (falling), po6ramist ja liikumatust.

Kontrast

Kontrast on disainiprintsiip mis rohutab erinevusi (suur/viike, 1ahedal/kaugel jne). See on
kontseptsioon, mis maératleb koiksuse ddrmuseid. Kontrast méératleb déred ja piirid, toob
esile "maastiku", milles kogu tdhendus/sisu/sdnum peitub.

Teadlased kasutavad kontrasti semantilistes erinevuse testides (semantic differential test).
Ajakirjanikud kasutavad kontrasti, tuues uudistes vilja vaidluspoolte véiteid.

Graafikadisainerid kasutavad kontrasti tdhelepanu piitidmiseks. See on esimene
disainiprintsiip, mida nad arvestavad ja printsiip, mida nad kdige sagedamini kasutavad. Uks
visuaalne element, sageli illustratsioon voi pealkiri, domineerib kujunduses oma suuruse,
omapdrase kuju voi vormi, veidra asukoha, intensiivse virvikasutuse, kalgi (harsh) tooni voi
provokatiivse sisu tottu.

Kontrast tdhendab sama, mis "teravustamine” (sharpening). Kontrasti rakendamine tdhendab
pinge suurendamist visuaalsete elementide vahel. Kontrastsete objektide erinevusi kipub aju
automaatselt "teravustama", mis teeb need objektid veelgi modjuvateks.

Kontrast surub paratamatult peale rohuasetuse ja objektide hierarhia.

Kontrasti kasutatakse peamiselt:
e tdhelepanu piitidmiseks;
rohutamiseks;
piiritlemiseks ja selguse toomiseks;
visuaalse aktiivsuse ja spontaansuse suurendamiseks;
objektide suurendamiseks (exaggerate);
rohuasetuse ja hierarhia tekitamiseks.

Harmoonia

Kui kontrasti kasutatakse tahelepanu dratamiseks ja piitidmiseks, siis harmooniat kasutatakse
tdhelepanu kinni hoidmiseks. Harmoonia pakub vaatajale iiksteist vastastikku tugevdavaid
sarnasusi, sarnaseid kujutisi.

Disainiprintsiibina toimib harmoonia kui kontrasti kontroll. Adrmuste asemel toob ta esile
tihiseid disainikarakteristikuid ja asjadevahelisi seoseid. Harmoonia on tdhenduselt sama, mis
tasakaalustamine (levelling), pingete vihendamine iihtlustamise teel.

Harmooniat iseloomustavad histi niiansid ja peenus. Harmoonia nduab disainerilt head silma,
viikeste detailide markamist, seetottu on ta algajale raskemini jargitav disainiprintsiip.
Ebaselguse ja kahemdttelisuse viltimiseks peaks algaja disainer kahtluste korral rdhuma
kontrastile.

Harmooniat kasutatakse peamiselt:

kontrasti reguleerimiseks;
seoste (associations) loomiseks;
korra edendamiseks;

litasuse vdhendamiseks.
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Proportsioon

Proportsioonitunde omamine tdhendab, et inimene nieb {ihe asja tdhendust seoses teisega.
Proportsioon ei ole fikseeritud printsiip vaid see on muutuv ja elab "praegu ja siin™.
Proportsioonist voib moelda kui suhtarvust (ratio) ja teda voib seega defineerida kui
suhtelised seosed kahe visuaalse elemendi voi lihe elemendi ja kogu disaini kui terviku vahel.

Disainerid rakendavad proportsiooni esimest korda, kui nad valivad oma teosele mddtmeid ja
raami.

Teatud proportsioonidega ristkiilikud on silmale meeldivamad ja vdimaldavad luua
professionaalsemaid kujundusi. Sellisteks proportsioonideks on néiteks ristkiiliku
servapikkuste suhted 1:1; V2:1; 5:4; 4:3 ja 16:9. Neid vaib kasutada nii vertikaal- kui ka
rohtpaigutusega (portrait ja landscape) kujundustes.

Proportsioon on ldhedalt seotud kontrastiga. Kui kontrast surub peale rohuasetust ja
hierarhiat, siis proportsioon tdhendab rohutamist ja hierarhiat intelligentsel, loogilisel moel.
Nagu kontrasti, saab proportsiooni kasutada tdhelepanu piitidmiseks eriti, kui proportsioonid
on ootamatud.

Kultuurilised traditsioonid

Proportsioonidega on seotud kindlad kultuurilised traditsioonid. Naiteks kujundavad
jaapanlased oma kodusid proportsioonides 1:2 (sellise servapikkuse suhtega on nditeks nende
tatami porandamatid, mdotmetega 3 X 6 jalga. Hiinlased joonistavad oma kalligraafilisi tahti
ettekujutatavas tiheksast ruudust koosnevas vorgustikus (grid) servapikkuse suhtega 1:1.
Vanad kreeklased uskusid, et ideaalne ristkiilik on selline, mille servapikkuste suhe on
kuldldige (golden mean vdi golden section) 2:(V5 - 1) ehk 1.618:1. Kui joon jagada nii, et
lithema osa suhe pikemasse on sama kui pikema osa suhe terve joone pikkusesse, siis see joon
on jagatud vastavalt kuldldikele. Kuldldiget kasutasid klassikalised kreeka arhitektid.

a b

T
—

C
a:b=b:c

Joonis 16 Kuldldige

Lééne kultuurides on koige traditsioonilisem suhe 2:3, on sarnane kuldloikele.
Suurepdrane materjal kuldldike jms kohta on aadressil: http://goldennumber.net/

Matemaatikuid ja kunstnikke on 1dbi aegade paelunud Fibonacci arvud 2:3:5:8:13: ... sest
need on proportsioonid, mida ndeme looduses muna modtmetes, teokarbi spiraalides jms.

Joonis 17 Spiraali jaotus vastavalt Fibonacci arvudele

Sellise jaotusega on kujundatud néiteks Twitteri keskkond.

Proportsioone kasutatakse peamiselt:

e mOOtmete madratlemiseks;
tahelepanu piitidmiseks;
loomuliku korra saavutamiseks;
ruumi jaotamiseks;
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e visuaalse intelligentsuse toomiseks disaini;
o lehekiilje/ekraanpildi arhitektuuri madratlemiseks.

Ruumi jaotus

Aeg-ajalt nimetatakse proportsioone ka ruumi jaotuseks (division of space) disainiks. Selles
rollis méddravad proportsioonid lehekiilje/ekraani varjatud arhitektuuri, on visuaalse
rohuasetuse alustaladeks.

Proportsioonid 2:3 on sageli huvitavam, sest jagavad ruumi vihem ettearvatud kuid
meeldivamateks segmentideks. Proportsioonid 1:2 on potentsiaalselt vihem huvitavad, sest
silm mérkab iisna kerge vaevaga, et iiks pool on lihtsalt kaks korda suurem kui teine.
Ruutudel on koige ettearvatavamad proportsioonid ja voivad olla lausa igavad.

..............

..............

T T2 23
Joonis 18 Mdned traditsioonilised ruumi jaotused

On olemas ka nn kolmandike reegel (rule of thirds), mis soovitab kompositsiooni (voi
kompositsiooni osa) kolmeks jagada ning objektid nende kolmandike piiridele asetada.

___________________________

Joonis 19 Kolmandike reegel

Vaba ruum

On oluline mérkida, et "vaba ruum" (inglise keeles ka white space), mida vahetevahel
nimetatakse ka "negatiivseks ruumiks™ (negative space), on mdddetav disainielement, mitte
mingi iilejddk peale ndhtavate objektide paika seadmist. Tegelikult méérab iga objekt kaks
asja: ruumi, mille ta okupeerib ning teda timbritseva, puudutava ruumi. Positiivse ja
negatiivse ruumi vahel on alati diinaamiline suhe, kuna nad defineerivad teineteist.

Vaba ruum voib pakkuda stabiilsust, kui tal on visuaalselt tajutav kuju ning kaal. Néiteks
alloleval joonisel vasakpoolsel pildil ei tundu iilaserva paigutatud objekt alla kukkuda tahtvat,
sest tema all on suur, massiivne vaba pind, mis teda toetab.

AN
]

AN
[ ]

Vaba ruum ,toetab” Liiga palju vaba ruumi Parajalt vaba ruumi

Joonis 20 Vaba ruum

Vaba ruum voib vale kasutamise korral ka ruumi ebaadekvaatselt jagada ning konkurentsi
tekitada. Niiteks korvaloleval pildil pohjustab kahe objekti vahele jaév liiga suur vaba ruum
kahe, tdhelepanu piiiidmises konkureeriva disainikomponendi tekke. Kasutades sobiva
suurusega vaba ruumi, muutuvad kaks kujundit justkui tiheks superobjektiks, kitsas vaba
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ruum séilitab siiski veel kahe eraldi objekti kontuurid kuid nad ei vdistle enam tédhelepanu
pérast.

Vaba ruumiga puutub iga arvutikasutaja kokku ka nditeks tekstitodtluses, kus lehekiiljele
jaetakse timber ringi veerised (margins) ehk vaba ruum Tekstitootluse puhul loetakse
lehekiilge harmooniliseks, kui vabaks jaab 50% lehe pinnast!

Tasakaal

Tasakaal on objektide asetus vastavalt nende visuaalsele kaalule kompositsioonis. Tasakaalu
me tunnetame objekte vaadates ja neid flilisilise struktuuri seisukohalt (mass, gravitatsioon)
hinnates.

Tasakaalu on kahesugust: formaalne (formal) ja mitteformaalne (informal). Disainerid
kasutavad iiht, teist voi molemat.

Formaalset tasakaalu defineerib kdige paremini siimmeetria. Stimmeetria puhul on
kompositsiooni pooled teineteise peegelpildiks, objektid on paigutatud siimmeetriliselt
kompositsiooni vertikaal- voi horisontaaltelje suhtes.

Kui suimmeetria ilmneb sarnastes kuid mitte identsetes vormides, siis nimetatakse seda
ligikaudseks stimmeetriaks (approximate symmetry).

Kompositsiooni voib iiles ehitada ka tihtlaselt imber keskpunkti, mille tulemuseks on
radiaalne siimmeetria (radial symmetry).

Formaalses tasakaalus oleval kompositsioonil on véarikas, stabiilne, suursuguselt mojuv,
range, tdpne, korrektne, vanamoodne vélimus.

Mitteformaalne tasakaal toetub asiimmeetriale. Mehaanilise objektide teljele paigutamise
asemel korvutab disainer objekte nende visuaalse kaalu jargi. Suurema visuaalse kaaluga
objektid paigutatakse vertikaalteljele Idhemale, kergema visuaalse kaaluga objektid aga
lahemale kompositsiooni dértele.

Mitteformaalses tasakaalus disain ndeb vilja modernne, avatud ja teadlikult planeeritud. Kuna
valikuvdimalusi on palju, on mitteformaalse tasakaalu saavutamisel voimalik ka rohkem vigu
teha.

formaalne tasakaal ligikaudne simmeetria radiaalne simmeetria mitteformaalne tasakaal

Joonis 21 Naiteid tasakaalust ja simmeetriast

Disainerid kasutavad rohkem mitteformaalset tasakaalu sest see pakub rohkem paindlikkust.
Selle puhul on rohkem potentsiaalseid tdhelepandavaid punkte (possible points of attraction)
ja tasakaalu vOib saavutada praktiliselt Iopmatu arvu visuaalsete masside paigutamise
kombinatsioonide kaudu.

Kumbki tasakaalutiiiip pole kommunikatiivsem kui teine. Mdlemad nidevad loomulikud vilja
sest loodus soosib organismides siimmeetriat ning keskkonnas on palju astimmeetrilist.
Aeg-ajalt jatavad disainerid oma loomingu meelega tasakaalustamata, et tdhelepanu piiiida,
suurendada pinget.
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Tasakaalu kasutatakse peamiselt:
e disainitud védlimuse andmiseks;
e loomaks formaalset vdi mitteformaalset lehekiilge/ekraanipilti;
e pinge suurendamiseks voi vihendamiseks.

Liikumine

Liikumine on disainiprintsiip, mis lisab kompositsioonile diinaamikat. Liikumine viitab
suundadele, mida modda silm kompositsioonis liigub, visuaalsete elementide jarjestikust
paigutust.

Jooned on kompositsiooni liikluskorraldajateks. Graafilised jooned on reaalselt ndhtavad.
Visuaalsed vektorid on ndhtamatud, vaataja poolt intuitiivselt tajutavad. Nédhtavad ja
nihtamatud jooned juhivad silma liitkumist disainis. Sirged jooned vdivad silma juhtida:

e 1dbi illustratsiooni;

o illustratsioonilt tekstile;

o iihelt lehekiiljelt tema vastas asuvale lehekiiljele;

o iihelt objektide kogumilt teisele.

Liikumist kasutatakse peamiselt:
¢ silma juhtimiseks;
e silma liikumise Kiirendamine;
e visuaalse diinaamika suurendamine;
e tdhelepanu piitidmiseks.

Seaduspérasused liikumises

Kuigi silma litkumise rada tiihjal lehel on individuaalne, on avastatud teatud seaduspérasused,
mis pdhinevad kompositsiooni telgedel ja lugemiskultuuril.

Paberkandjal materjalide puhul (reklaamlehed, ajalehed jms) on avastatud, et ldane
kultuurides kaldub silm litkuma mo6da Z-kujulist rada. Liikumine algab lehekiilje optilisest
keskkohast (kuldldike punkt ehk 2/5 maal iilaservast alaservani ning 2/5 maal vasakust servast
parema servani).

Joonis 22 Z-kujuline liikumistee

Téiesti teistmoodi seaduspérasus on avastatud arvutiekraanilt lugemisel (peamiselt veebileh-
tede puhul). Kasutades silma liikumist jalgivaid kaameraid (eye tracking) on tuvastatud, et
koigepealt loetakse veebilehe iilaserva read (F-tdhe iilemine joon), seejérel pisut allpool
moned read ja sageli liihemalt kui iilemisi. Lopuks liigub pilk vertikaalselt alla keskendudes
peamiselt ridade algustele (viimane litkumine on sageli aeglane).

See litkumismuster varieerub pisut (néiteks horisontaalsete joonte kaugus on erinev) soltudes
konkreetsest inimesest ja veebilehe tiilibist (artiklid, e-éri, otsingumootor vims) ning mdnikord
voib esineda hoopis E voi tagurpidi L kuju kuid reeglina on selgelt dra tuntav F.
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Joonis 23 silmajalgimissiisteemi "soojuspilt" (heat map) artikli, e-ari ja otsingumootori veebilehe puhul

See asjaolu on oluline neile, kes loovad ekraanilt lugemiseks moeldud teoseid, eelkodige
veebilehti. Juhiseid selliste materjalide loomiseks leiab veebilehelt Writing for the Web
(http://www.useit.com/papers/webwriting/).

Ritm

Riitm on elementide kordamine (repetition) voi vaheldumine (alternation), sageli ettemaa-
ratud intervallidega. Riitmi abil saab luua liikumise muljet, mustrit ja tekstuuri.

Riitmi on mitu erinevat liiki:
e Korrapdrane (regular) — elementide vaheline intervall ja sageli ka elemendid ise on
mootmetelt (Size) ja kestuselt (length) sarnased.
e Voolav (flowing) — loob liikumise mulje, on olemuselt loomulikum (organic).
e Progresseeruv (progressive) — jarjestikune elementide jada.

»

korraparane ritm voolav ratm progresseeruv ratm

Joonis 24 Ritm

Perspektiiv

Igal lehekiiljel/ekraanipildil on automaatselt kaks ndhtavat moddet: laius ja kdrgus.
Perspektiiv on disainiprintsiip, mida kasutatakse kolmanda mddtme, siigavuse mulje
loomiseks, et kompositsoonil oleks elulihedasem valimus.

Kahemodtmelises ruumis peab perspektiiv olema illusioon, sest paberileht voi arvutiekraan on
lame.

O

Joonis 25 Ring ruudu peal - "peab olema lahemal"

Perspektiivi on nimetatud ka intellektuaalseks konstruktsiooniks (Rudolf Arnheim), mis
toetub kahemdotmelisusele. Naiteks vaadates korvalolevat pilti kalduvad inimesed nigema
auguga ruutu, mitte ketast, mis on asetatud ruudukujulise plaadi peale. Kui me pingutame, et
ndha viimast, siis tajumegi kolmemodtmelisust.

Tausta ning objektide suhe on siigavuse tajumisel viga olulised, negatiivne ruum (vaba ruum)
objektide vahel peab olema piisavalt tajutav. Samas, kui ¢i anta lisavihjeid stigavuse kohta,
siis vaba ruum kaldub objekte paigutama justkui samale tasandile (samale kaugusele).
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NB! Perspektiivi seaduspérasustest ehk kolmemdodtmeliste stseenide joonistamisest kahe-
mootmelisena (tasandile) kirjutas Leone Alberti raamatu "Della Pictura™ juba 1435. aastal.

Perspektiivi illusiooni saab luua mitut moodi:

voib kasutada suuruse konstantsust, tuntud suurusega objektide korral tunduvad
véaiksematena kujutatud kaugemal olevat kui suuremana kujutatud, sarnaselt tunduvad
kaugemal olevat vdiksemad objektid, mis on kompositsioonis kdrgemale paigutatud.

Joonis 26 Suuruse kontrastsus, palli suuruse suhe inimese suurusesse on teada

voib objekte asetada tliksteise peale (overlap voi superposition), mille korral inimene
tajub intuitiivselt, et teise taga asuv objekt on kaugemal;

o= 0mie| =
= =)

= ==
= e

objektid Uksteise korval objektid Uksteise peal
Joonis 27 Objektide Uksteise peale asetamine

lahemal olevate objektide piirjooned tehakse paksemad;

lineaarne perspektiiv, kasutatakse iihist kiirte koondumispunkti (vanishing point);
atmosfadriline perspektiiv (atmospheric perspective voi ka aerial perspective),
kaugemal asuvad objektid pole nii selgelt ndha kui ldhedal asuvad (esimesena kasutas
seda Leonardo da Vinci (1452 — 1519));

vérvide intensiivsus (advancing & receding colors), lahedal asuvad objektid paistavad
erksavarvilised, kaugemal asetsevad aga hallikad, sinakad;

varjude kasutamine;

"/1?27'%&2‘:

ran
P E”R‘S @m Joonis 30 Varjude kasutamine

Joonis 28 Lineaarne perspektiiv  Joonis 29 Atmosfaariline perspektiiv perspektiivi tekitamiseks

detailsus, esiplaani elemendid on teravamad ja detailiderohkemad samal ajal, kui
tagaplaani elemendid voivad olla vihem detailsed.

Perspektiivi kasutatakse peamiselt:

eluldhedase kujutise saamiseks;
tdhelepanu piitidmiseks;
eraldamaks objekte taustast;
loomaks vaataja vaatenurka.
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Dominantsus

Dominantsus (dominance) on seotud erinevate rohuasetustega (emphasis) disainis.
Dominantsus méaédrab kompositsiooni visuaalse kaalu (visual weight), sitestab ruumi ja
perspektiivi ning miirab, kuhu silm disaini vaadates esimesena peatuma jaab.
Dominantsusel on kolm taset:
e Dominant — objekt, millel on suurim visuaalne kaal, suurim rohuasetus. Selline objekt
asub kompositsioonis esiplaanil (foreground).
e Alam-dominant (sub-dominant) — teisejargulise rohuasetusega objekt. Selline objekt
on kompositsiooni keskmisel tasemel (middle ground).
e Alamobjekt (subordinate) — vidhima visuaalse kaaluga, kolmanda jargu rohuasetusega
objekt, mis taandub kompositsioonis tagaplaanile (background).

Joonis 31 Puud dominandiks, maja alam-dominant ja maestik alamobjekt

Terviklikkus

Terviklikkus (unity) on disainiprintsiip, millega tuleb alati arvestada. Terviklikkus pole nii
lihtsalt defineeritav nagu néiteks formaalne tasakaal, ta pole millegi vastand. Terviklikkus on
idee, visuaalse materjali ning disainielementide edukas kombinatsioon. Tervik tekib kui kdik
kasutatavad disainiprintsiibid teenivad eesmérki ja toimivad koos.

Visuaalse-verbaalse kombineerimine

Mitte just viga kauges mineviku peeti visuaalset kommunikatsiooni vihetdhtsaks, vaid
peibutuseks tdelise kommunikatsiooni — sdnade juurde. Praegu ollakse seisukohal, et
visuaalne ja verbaalne kommunikatsioon on lihtsalt kaks vordset kommunikatsioonimeetodit.
Terviklikkus saab sageli alguse visuaalsete ja verbaalsete elementide paralleelsest
kasutamisest, kui disain kasutab dra molemate tugevad kiiljed.

Visuaalse kommunikatsiooni eelised verbaalse ees

Visuaalsed kommunikatsioon, enamasti illustratsioonide vormis, omab moningaid eeliseid
verbaalse kommunikatsiooni ees:
e illustratsioone "loetakse™ kiiremini;
e illustratsioonid ei vaja mingi konkreetse keele valdamist voi lugemisoskust ja tiletavad
seetottu kergemini kultuurilisi tokkeid;
e illustratsioonid on pilkupiitidvamad;
e illustratsioonid vdivad delda rohkem kui sdnad ja kasutada vihem ruumi;
e vaataja voib illustratsiooni vaadata erinevatest suundadest, verbaalset infot tuleb
jargida lineaarselt, diges suunas;
e vaataja voib jdlgida korraga mitut visuaalset elementi, sonad vajavad aeglasemat,
jarjestikust "tootlemist";
e paljude inimeste jaoks jddvad illustratsioonid kergemini meelde.
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Verbaalse kommunikatsiooni eelised visuaalse ees

On olukordi, kus verbaalsel kommunikatsioonil on eelised visuaalse ees:
e sonadel on tdpsem tdhendus kui illustratsioonidel;
e sO0nu on odavam ja kergem paljundada kui illustratsioone.

Praktilisemaid soovitusi

Jargnevalt piliiame anda eelpool kirjeldatud disainiprintsiipide ja reeglite kasutamiseks
praktilisemaid nduandeid.

Kujundamise strateegia.

Arvesta jargmisi kommunikatsioonireegleid:

e Materjal peab lugejat koitma. Kui ta ei haara lugejat kohe algul, pole temast iildse kasu.
Oluline on just planeeritud sihtauditooriumi esindajate kditmine.

e Materjal peab olema kergesti loetav. Liiga raskesti loetavat teksti eiravad inimesed isegi
siis, kui teavad, et see sisaldab nende jaoks vajalikku informatsiooni.

e Materjal peab rohutama olulist infot. Uheks efektiivse kommunikatsiooni saladuseks on
kirjatiiiibi, kirja suuruse ja stiili seadmine selliseks, et oluline oleks kergesti dratuntav.

e Materjal peab olema viljendusrikas. Kdik materjali loomisel kasutatu peab looma
unikaalse terviku, et teadet rohutada. Kasutajale ei tohiks jitta voimalust millegi kohta
kiisida: Huvitav, mida see tdhendab?”

e Materjal peaks looma dratundmisefekti nii, et teatud aja jirel saaks lugeja 6elda: “Seda ma
ju tean!” Néiteks voiks erinevatel materjalidel olla visuaalne sarnasus.

Madératle

e millised on rakenduse eesmérgid - dpetavad vms;
vahendid nende eesmirkide saavutamiseks;
esitluskoht: esitus klassis, individuaalne kasutamine voi molemad;
auditoorium: kogemuste tase, suhteline keerukus, vanus jne;
kasutatav tehnika: vork, helisiisteem, projektsioon jne.

Enne detailidesse laskumist olgu valitud ja koostatud:

e kondikava;
pealkirti;
sisukord voi iildine orienteeriv lehekiilg koos mdningase néitliku sisuga;
navigatsioonivahendid (nupud vms.) rakenduse piires liikumiseks;
alajaotus, mis seotakse sisukorraga.

Otsusta, kas rakendus peaks katma kogu ekraani voi ainult osa sellest.
e Kasuta kogu ekraani, kui:
= on suur Kirjasuurus, palju informatsiooni, detailiseeritud graafika;
» rakendus on ette ndhtud auditooriumis ettenditamiseks (kus pilt peab olema voimalikult
suur);
* on tarvis dra hoida kogenematute kasutajate ligipdds muudele programmidele.
o Kasuta osalist ekraani, kui:
* on vaja, et kogenud kasutaja paédseks ligi ka teistele vahenditele ja programmidele, mis
seostub pohirakendusega;
= see rakendus ongi tehtud kasutamaks teda koos teiste rakendustega (sdnaraamat);
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= lihtsalt on selline pisike, et mahub &ra osale ekraanist.

Enne t66 pohilise osa alustamist tuleks kontrollida kasutajaliidest — votta ette moni vdiksem
osa rakendusest, mida annaks lihtsama vaevaga valmis teha ja teistele ndidata (teha mudel).

Jarjepidevus paigutuses.

Elementide paigutus ekraanil on erakordselt tdhtis, sest kui kasutaja peab pingutama leidmaks

ekraanil vajalikku infot voi juhtnuppe, juhitakse ta tdhelepanu rakenduse sisust korvale.

e samad juhtijad peaksid koigil lehekiilgedel paiknema tépselt samas kohas;

e sarnast liiki info (n4it. juhtnoorid lugejale, sisu, kiisimused-vastused jne.) peaks alati
ekraanil paiknema samas kohas;

e iiksteisega seotud materjal peaks paiknema ldhestikku grupeeritult (niit. kiisimused koos
valikvastustega, videoaken koos selgitava tekstiga);

e objektide paigutamisel voiks kasutada koordinaatvdrgu (grid) abi. Nii saab kdiki objekte
histi paika panna. Histi tehtud koordinaatvork teeb t66 ka enda jaoks mugavamaks.

Uldine stiil paika

Esimeseks sammuks {ildise stiili paikapanemisel on sihtgrupi madramine. Teiseks sammuks
on visualiseerimine. Millised kujundid ja pildid ning millised vérvid on seotud vastava
teemaga.

Paljud disainerid alustavad objektide tildise paigutusega, luuakse justkui néidis, mille eeskujul

saab teha jargmisi lehti/ekraanitiisi.

Klassifikatsioon Kirjeldus
Liigid Toitumine
. Arvukus Paljunemine

Habitaat

Joonis 32 Uldine stiil

Objektide paigutus ekraanil.

Osa ekraanist (lehekiilje pinnast) tdmbab rohkem téhelepanu kui teised. Sinna tuleks
paigutada koige olulisem info.
= ekraani keskosa on silmatorkavam;
= vasakul dérel peatub silm enne (ilmselt tingitud eurooplaste traditsioonilisest
lugemissuunast);
= ¢kraani iilemine kutsub enne lugema kui alumine (tuleneb lugemiskultuurist);

osavalt paigutatud graafika, teksti virvus vms. v0ib silma juhtida soovitud osale ekraanil.
»  Suuremaid jooniseid margatakse enne kui vdikseid (mdotmete kontrast).
* Tumedaid méarke heledal pinnal enne kui heledaid tumedal pinnal (véirvuse
kontrast).

¢ Objektide paigutamine lehe/ekraani keskele on ootuspérane ja igav, seetdttu vaiks kujutisi
paigutada keskmest pisut eemale.
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¢ Inimfiguurid peaksid alati vaatama lehe/ekraani sissepoole, mitte lehelt/ekraanilt vilja.
Selleks tuleb kujutisi kas poorata (flip horizontal) voi kui see on véimatu (nditeks kujund
sisaldab teksti), siis sobivamale kohale nihutada.

Pilgu juhtimine

Me oleme harjunud lugema vasakult paremale ja iilevalt alla. Hea disain teeb koostd6d
traditsioonidega, mitte ei vditle nendega. Disain 16ikab tihti kasu visuaalsest ankrust suunaga
alla-keskele voi alla-paremale. See mitte ainult ei juhi silma ekraani alumise ja vOi parema osa
suunas vaid tekitab ka teatavat kaalu tunnet.

Silma saab juhtida ka objektidega, mis osutavad voi ndivad liikuvat soovitud suunas.
Graafikaelemendid, mis on paigutatud lehe/ekraani servadele peaksid pilgu lehele/ekraanile
tagasi “peegeldama” (kui pole just eesméirgiks jirgmisele lehele/ekraanile suunamine).

Lihtsus eelkbige

e Arge kuhjake objekte iiksteise otsa. Vaba ruum annab tekstile ja graafikale “hingamis-
ruumi” ja voimaluse domineerida.

e Vaba ruumi vihesus tdhendab, et korraga pakutakse liiga palju informatsiooni ja see
tekitab vaatajas alateadlikku hirmu.

e Hoides oma disaini lihtsana vihendab tunduvalt riski, et erinevad objektid peavad
tahelepanu pérast voistlema.

o Korrastatud struktuur on alati eelistatav kaosele.

e Kui on vaja edastada palju informatsiooni, siis tuleks see kuidagi mitme lehe/ekraani-
tdie vahel dra jagada.

Kuidas vahendada ekraani tihedust

Konekeelse programmiakna (conversational window) tihedus (density) peaks olema 25 — 30%
ehk 70 — 75% akna pinnast peaks olema tiihi. Kuigi see tundub olevat raisatud pind, juhib ta
vaataja silma nendele objektidele, mida me soovime, et ta mérkaks.

Eelpool mainitud tiheduse soovitust kinnitavad ka mitmed uuringud. NASA uurijad avastasid,
et tihedalt tdispakitud (70%) ekraanipildile kiire pilgu heitega uurimine (scan) votab aega
umbes 5 sekundit, samas 30% tdidetud ekraanipildi uurimine vaid 3,4 sekundit.

Ekraani ttheduse mootmiseks tuleks ekraanil olevate siimbolite arv jagada maksimaalse
voimaliku siimbolite arvuga. Vanadel, tekstireziimis ekraanidel oli see lihtne; alati mahtus
sinna 26 rida igatihes 80 stimbolit. Praegu voiks reale kirjutada numbreid (1234567890123...)
ja vaadata, mitu sellist rida ekraanile mahub.

Tiheduse vihendamiseks antakse jargmised soovitused:

e Esita informatsioon organiseeritult, sea enim vajaminev informatsioon iilespoole ja
viahem vajalik allapoole.

e Aseta nupud (buttons) korrektselt, aseta kogu akna seotud nupud akna allaserva,
erinevate akna sektsioonidega seotud nupud aga nendesse sektsioonidesse.

e Loo informatsiooni funktsionaalsed grupid, sarnase sisu ja funktsiooniga informatsioon
ja objektid peaksid kokku kuuluma. Eralda grupid tiksteisest raamide, joonte vdi tiihjade
ridade abil. Kui funktsionaalseid erinevusi pole, tekita mingi vahe iga 5 — 7 rea jarel.

e Paku ainult hetkel vajalikku informatsiooni, dra topi ekraanile mittevajalikku voi
teemaga mitteseotud materjali.
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Multimeedium, disaini alused

e FEsita informatsiooni, mida vdib-olla soovitakse, mida oleks meeldiv teada, eraldi
dialoogiaknas.

Objektide joondamine

Mida selgemini on objektid tiksteise jargi ridadesse ja tulpadesse joondatud (align), seda
lihtsam on ekraanipilt ja seda kergem on kasutajal seda uurida.

Ekraanipildi keerukuse hindamiseks saab kasutada jargmist valemit:
objektide arv + erinevate ridade arv + erinevate tulpade arv = keerukus (complexity)

Jargmisel joonisel toome ndite, kuidas keerukust vihendada:

tulbad 3 5 7 9 11 13 15 tulbad 5 3
4 6 87 10 12714
H 1
2 element 1 | element 1 | element 2 | element 3 |
3 element 2 |
- element 3 | 2
4 - |element 4 | |e|ement 5 | |element 6 |
5 element 5
6 element 4 |
- element 6 3
7 T |elemem 7 | |element 8 | |elemem 9 |
: e ] [enens ]
element
10 element 8 | 4
11 element 10 | - |element 10 | |element 11 | |element 12 |
12 element 11 ;
13 element 12
14 element 15 5
15 element 14 |element 13 | |element 14 | |element 15 |
element 13
15 objekti + 15 rida + 15 tulpa = 45 15 objekti + 5 rida + 3 tulpa = 23

Joonis 33 Ekraanipildi keerukuse vahendamine

Disaini koitvamaks muutmine

Kuna reaalses maailmas meie timber on vaid vihesed asjad tépselt sama kujuga, siis tuleb
seda ka disainis arvestada. Erinevad graafikaobjektid on silmale kditvamad, kui nad
sisaldavad erinevaid kujundeid. Isegi harilike ristkiilikute kasutamine on efektiivsem, kui
nende proportsioonid varieeruvad.

Lisa lilkumist (action)

Staatilise kujutise saab rohkem vastupandamatuks muuta ka liikumise imiteerimisega. Hori-
sontaalasendis olevad objektid on justkui puhkeseisundis. Disainerid 16ikavad sellest pohi-
mdottest tihti kasu, asetades osa objekte, nagu néiteks pealkirjad ja fotod mingi nurga all viltu,
et lisada tegevuse (action) vai litkumise muljet.

Fotodel saab liitkumise muljet luua ka niiteks vastava filtri motion blur rakendamisega
graafikaprogrammis.

Voib ka iiht ja sama objekti mitu korda jérjest erineva nurga all kopeerida.

Liikumist v3ib edasi anda ka perspektiiviga!
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Joonis 34 Lennukas tekst Joonis 35 Liikumine motion blur efektiga Joonis 36Liikumine objekti kordamisega

Raamide kasutamine

Igasugused raamid ja aknad (frames & boxes) loovad eristuse, isolatsiooni efekti. Seetottu
tuleks neid vidga kokkuhoidlikult kasutada. Liigne eristatus justkui noorib kujutise kokku ja
muudab temas leiduva informatsiooni raskemini ligipdédsetavaks. Elementide liigne isoleeri-
mine hakib edastatavat sonumit ja ohustab nende koos toimimist.

See muidugi ei tdhenda, et raamidel pole kohta disainis. Tihti hoiavad nad &ra objektide
“ujumise”. Hariliku kandilise raami alternatiividena saab kasutada koikvdimalikke dekoratiiv-
raame VOi siis nditeks osalisi raame (vaid paarist kiiljest suletud).

Skaneeritud fotodel ja varvi voi mustriga tdidetud piirkondadel on oma loomulikud raamid.
Seda efekti kahandab kunstlike raamide kasutamine, néiteks tehes pildildiget (cropping)
ebaharilikule kujule: ringid, ovaalid, erinevad siluetid. Piirjoonte rohutamist vdi varjutamist
saab rakendada koikide kujundite korral. Osalised viljaldiked vdivad samuti olla efektiivsed,
luues mulje liikkumisest raamist vélja.

Joonis 37 Foto raamide kasutamine
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